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EDITORIAL

Lendas. Assim chamam aqueles que se destacam nas
diversas modalidades, equiparados a verdadeiros
herdis mitologicos. No mundo das lutas, ndo é diferente,
e ha lendas em varias épocas e lugares, mas sobretudo
no seculo XX.

A presente edicao do PUNHO DO GUERREIRO aborda duas das
maiores lendas das artes marciais: Bruce Lee e Chuck Norris.
O primeiro fez muitas lutas clandestinas, tornou-se um superas-
tro de cinema e fundou o Jeet Kune D6, uma modalidade fluida
que é considerada o pai do MMA (o Pancracio seria 0 avd).

O segundo teve uma carreira incrivel em karaté, tornou-se
aluno de Bruce Lee, treinou Jiu Jitsu com os Gracie, enfrentou
Lee no cinema e fez sua propria carreira como astro das artes
marciais, tornando-se um dos primeiros memes da internet — o
Chuck Norris cheio de feitos impossiveis.

Eles sao abordados no cenario dos anos 60/70 que ja apareceu
no PUNHO DO GUERREIRO #7, mas podem ser utilizados no mun-
do de Street Fighter em plena forma, ou ainda como mestres e
outro tipo de NPCs.

As lendas nao existem s6 no passado: na fantasia, esta edi-
cao aborda o Avatar, desenho inspirado em animes de grande
profundidade e muito sucesso no mundo todo. E na atualidade, a
Lenda do Circuito € Jon Jones, provavelmente o maior lutador de
MMA gue ja existiu.

0S EDITORES LENDARIOS
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AVATAR

MATERIAL DE JOGO

Avatar: A Lenda de Aang é ambientada em um mundo baseado
na cultura asiatica onde algumas pessoas podem manipular 0s
quatro elementos com variantes telecinéticas das artes marciais
chinesas, chamadas de “dominacao” ou “dobras”

série foi comercialmente bem-sucedida

e foi aclamada pela audiéncia e pela cri-

tica, e conquistou fas em todo o mundo,
rendendo o desdobramento AVATAR: A LENDA DE
KORRA, uma adaptacao para o cinema e varios
outros produtos.

A série @ambientadaemum mundo—adjacente
aum mundo espiritual paralelo—que abriga huma-
nos e animais hibridos. A civilizacao humana é divi-
dida em quatro nacoes, cujos nomes sao derivados
dos elementos classicos: as Tribos da Agua, o Reino
da Terra, a Nacao do Fogo, e os Nomades do Ar.

Cada nacao possui uma sociedade distinta em que
algumas pessoas, conhecidas como “dominadores”
(dominadores de agua, dominadores de terra,
dominadores de fogo e dominadores de ar), pos-
suem a habilidade de telecineticamente manipular
e controlar o elemento de sua nacao utilizando
artes marciais.

Com toda essa pegada, € uma série que roda
tranquilamente em Street Fighter RPG, sem a ne-
cessidade de grandes modificacoes (talvez res-
tringir a compra de poderes de Foco a quem pos-
sui o Antecedente Elemental). Um dos conceitos

mais legais da série, que lhe da nome, é o Avatar:
a Unica pessoa com a habilidade de dominar to-
dos os quatro elementos.

O Avatar, que pode ser homem ou mulher, é
um arbitro internacional cujo dever &€ manter a
harmonia entre as quatro nagoes, e atuar como
um mediador entre seres humanos e espiritos.
Quando o Avatar morre, 0 seu espirito é reencar-
nado no proximo Avatar, que sera da proxima na-
cao em uma sequéncia conhecida como o ciclo do
Avatar: Nacao do Fogo, Nomades do Ar, Tribos da
Agua, e Reino da Terra.
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Avatar, em Street Fighter, funciona como um
novo Antecedente. Pelo mundo da série, sO é pos-
sivel um Avatar em cada tempo; em Street Fighter,
o Narrador pode permitir mais de um. O Avatar é ca-
paz de dominar outros elementos: com 1 ponto, ele
domina um segundo elemento; com trés pontos, um
terceiro elemento; com cinco pontos, um quarto ele-
mento, dominando, entao, todos.

Quando o personagem adquire um novo elemen-
to, os bonus e penalidades se somam, podendo até
se anular (como Fogo e Ar; o primeiro fornece +1 ab-
sorgao contra manobras de fogo, o segundo tem uma
penalidade de -1, resultando em nenhum ajuste). Um
avatar com os quatro elementos teria +1 absorcao

contra ataques aéreos e -1 absorcao contra ataques
que causem knockdown, apenas.

Os Avatares também possuem a habilidade de en-
trar em uma condicao fisica e mental conhecida como
0 Estado de Avatar, no qual eles ganham
0 conhecimento e as habilidades de to-
das os Avatares anteriores. Isso significa
que o Avatar pode gastar 1 Chierolar o seu
Antecedente no lugar de alguma Habilidade,
significando que teve acesso aos conheci-
mentos dos avatares anteriores. Além disso,
ele pode ativar o Elemental Skin somando as
vantagens dos elementos que conhece.

ERIC "MUSASHI" SOUZA

MATERIAL DE JOGO E
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MATERIAL DE JOGO Bl

No PUNHO DO GUERREIRO
#7 houve uma materia
com diferentes Guerreiros
Mundiais nas décadas de
1960/1970.

Essa foi a épaca do boom das
artes marciais orientals no oci-
dente, e muitas lendas foram
forjadas. Esta breve mate-
ria traz as fichas de Bruce
Lee e Chuck Norris, que
se notabilizaram em
lutas reais e tam-
bém no cinema
dos anos 70.

Lee morreu em Kowloon Tong a
20dejulho de 1973, com 32 anos,
embora haja diversas teorias
conspiratorias sobre ele - tanto a
respeito de sua morte, como ou-
tras, mais fantasiosas, de que es-
taria vivo. Em campanha, Bruce
Lee pode ser um iconico lutador
nas decada de 1960 ou 70, ou
ainda pode ter sido clonado pela
Shadaloo para aparecer em tem-
pos posteriores, ou mesmo ter
entrado em catalepsia como Gouken
guando recebeu o Shun Goku Satsu,
retornando a consciéncia muitos
anos depois.

Chuck Norris ainda esta vivo, e
fundou seu proprio estilo, contan-
do com cerca de 90 academias a
partir da década de 1990. Ele se-
ria um importante sensel nessa
época, aumentando seu cartel de
manaobras, ja que acrescentou ele-
mentos de Jiu Jitsu, Taekwondod e
outros estilos ao seu karaté.
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BRUCE LEE

Bruce Lee nasceu em Sao Francisco, em 27 de novembro de 1940, como Lee Jun-fan. Lee veio de
uma familia de Hong Kong, e & o fundador do Jeet Kune Do. E amplamente considerado por muitos
comentadores, criticos, pela midia e por outros artistas marciais como um dos mais influentes artistas

de artes marciais de sempre e um icone da cultura pop do século XX. E, muitas vezes, dado crédito a
Lee por ter ajudado a mudar a maneira como 0s asiaticos eram apresentados nos filmes americanos.

Lee nasceu no bairro de Chinatown em Sao Francisco filho de pais oriundos de Pequim e cresceu
com a familia em Kowloon, em Hong Kong. Foi introduzido na indUstria cinematografica pelo seu pai
aparecendo em diversos filmes como um ator infantil. Lee foi para os Estados Unidos com dezoito
anos para ter ensino superior na Universidade de Washington, em Seattle, onde comecou a ensi-
nar artes marciais.

Os seus filmes em Hong Kong e Hollywood elevaram os filmes tradicionais de artes marciais
para um novo nivel de aclamacao e popularidade, criando no Ocidente, na década de 1970, um
grande interesse nas artes marciais chinesas.

Lee tornou-se uma figuraiconica por todo o mundo, particularmente entre os chineses,
visto que ele retratava o nacionalismo chinés nos seus filmes. Treinou a arte do wing chun
e, mais tarde, combinou as suas influéncias de outras fontes no espirito da sua propria fi-
losofia de artes marciais, a qual chamou jeet kune do (O Caminho do Punho Interceptor).
Bruce Lee realizou muitas lutas de rua e participou de torneios oficiais e clandestinos,
tendo um cartel invicto como Street Fighter, e chegando ao posto de Guerreiro Mundial.

Jogando com Bruce Lee: vocé é confiante, e faz tudo o que tem para fazer com
seus maiores esforcos possiveis. Dedicacao e esforco sao a chave para o sucesso,
como também realizar as melhores escolhas. Lutar nem sempre envolve trocar so-

cos e chutes; tracar o melhor caminho é a chave para a vitoria. Vocé deseja promover
ao mundo sua nova visao sobre as artes marciais, como também seguir com sua
carreira de sucesso e deixar seu nome marcado nas culturas ocidental e oriental.

Aparéncia: Bruce Lee é baixo e esguio, com grande definicao muscular. Em
combate, usa roupas acrobaticas, principalmente um collant amarelo que cobre
seus bracos e pernas em sua totalidade.
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CHUCK NORRIS

Carlos Ray Norris nasceu na cidade de Ryan, estado de Oklahoma, nos Estados Unidos, filho de Wilma Scarberry
e Ray Norris, um camionista, motorista de autocarro e mecanico. Tem dois irmaos mais novos, Wieland (falecido)
e Aaron, um produtor de Hollywood. Quando Norris tinha dezesseis anos, 0s seus pais divorciaram-se, tendo ido
depois viver com a sua mae e irmaos para Prairie Village, Kansas e de seguida para Torrance, na California.

Norris comegou a sua carreira em 1964, num pequeno torneio em Salt Lake City, Utah. Foi derrotado nos seus
dois primeiros torneios, com as decisoes a cair para Joe Lewis e Allen Steen, e trés combates no Campeonato
Internacional de Karate, para Tony Tulleners. Em 1967, Norris ja tinha melhorado consideravelmente e venceu
combates contra Lewis, Skipper Mullins, Arnold Urquidez, Vic Moore, Ron Marchini e Steve Sanders.

Norris tornou-se entdo duas vezes consecutivas vencedor do Torneio All American’s, em 1967 e 1968.
Em 1968, sofreu a décima e dltima derrota da carreira, perdendo uma decisao virada para Louis Delgado. A
24 de Novembro de 1968, vinga-se da derrota de Delgado e ao fazé-lo ganhou o titulo mundial de Campeao
Profissional de Karaté de Pesos-Médios, estatuto que manteve por seis anos consecutivos.

Em 1969 ganhou a Coroa Tripla de Karaté, atribuida por ter o maior nimero de torneios vencidos do
ano. A revista Black Belt, que cobre artes marciais e desportos de combate, atribuiu a Norris os prémios de
‘Lutador do Ano’ em 1968, ‘Instrutor do Ano’em 1975, 'Homem do Ano’ em 1977 e 'Fighting Stars Editor’s
Award' em 1979.

Jogando com Chuck Norris: \/océ é sério, dedicando-se ao treinamento e as lutas, e valoriza a cultura
de seu pais e homens e mulheres de familia. Sua confianca em suas técnicas de karaté e de outras artes
marciais que pode treinar posteriormente, como jiu jitsu e taekwond®, o levam a crer que pode superar
qualguer adversario. As eventuais derrotas sao oportunidades de aprendizado e aperfeicoamento. Joe
Lewis e Louis Delgado sao grandes rivais que vocé respeita, mas sempre busca superar.

Aparéncia: Norris tem boa compleicao fisica, e deixa os cabelos caindo sobre os ombros. Ele mantém
bigode e barba, e tem um ar ao mesmo tempo duro e carismatico, rapidamente conseguindo a simpatia
das pessoas. Em combate, usa calcas de gi de karaté na cor tradicional branca, em contraste com o ver-
melho de Joe Lewis. Fora da areng, se veste como um americano do interior, usando trajes de cowboy.

ERIC "MUSASHI" SOUZA, GEOFREY BRANDHUBER, JOAO EDUARDO SCHLEICH,
MARCOS AMARAL & WAGNER NASCIMENTO GONCALVES
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Estilo: Kung Fu, Jeet Kune D6
Escola: Yip Man; Autodidata
Conceito: Astro do cinema
Assinatura: Gritos agudos

Forca 0000 Carisma
Destreza 000000 |\anipulacao
Vigor 000  paréncia
Prontidao 00000 |utaas Cegas

Interrogacdo ©@®
Intimidacao eeee®
Perspicacia ®o000®
Manha eeee
Labia 0000

Condugao
Lideranca
Disfarce
Furtividade
Sobrevivéncia

Divisao:  Guerreiros Mundiais Aliados 00000 SO0 000000
Posto: 9 (Estilo Livre)

Vitérias: 55 Contatos (XX} Chute 00000
Derrotas: 0O Fama ®eee0@® Biogueio YY1
Empates: 1 Recursos ©@©@@®® Apresamento ©0©0®
KO: 43 Sensei 00000 [cportes 00000
00000 [crcepcdo 00000 elce poe
008#”: intcligtniid eeeee - LN RESEES NIRCHakI - e g s oy
o Gloria o000 000000®
000 Raciocinio ©©0®® Chieeeee
00000 /rcna o S Forca de Vontade o®0®0000000
Salidc 00000000000000000000
o00 Computador @
(XXX Investigacao @@ Combos: Nunchaku Jab para Nunchaku Fierce (dizzy),
o00 Medicina ( X ) Monkey Grab Punch para Knife Hand Strike (dizzy),
e00 Mistérios ©@®® Lunging Punch para Stepping front Kick (dizzy),
o0 Estilos 0000 Blogueio para Throw para Pin

MANOBRA VEL. DANO MOV. ESPECIAL

Jab 8 9
Strong 6 11
Fierce 5 115
Short 7 9
Forward 6 11
Roundhouse 4 13
Apresamento 6 8
Blogqueio 10 -
Movimento 9 -
Jump 9 -
Kippup Esp. Esp.
Punch Defense 10 -
Deflectin Punch 8 10
Foot Sweep L 12
Kick Defense 10 -
Throw 4 10
Flying Heel Stomp 6 10
Backflip Kick 6 11
Backflip 9 =
Rekka Ken NaN NaN
Monkey Grab Punch 4 11
Knife Hand Strike 7 9
Lung.Punch 6 11
Neck Choke 5 11
Double-Hit Kick 4 10
Lightning Leg 4 10
Reverse Frontal Kick 5 A2
Stepping Front Kick 6 10
One Inch Punch 7 14
Barrier Kick 8 10
Pin 5 10

Grappling Defense 10

5

B 0B,

Um

Dois

NaN

Basica

Basica

Basica

Basica

Basica

Basica

Basica. Ignora Bloqueio

Basica. Interrupcao. +2 Vel prox. turno

Basica

Aérea; Interrup¢ao; Esquiva de projéteis

Lutador sofre apenas -1 VEL(ndo -2) apés sofrer knockdown

absorcao +4 vs. Soco; -2 vs. outros

Blogueio apenas para socos; depois contra-soco

Agachamento; Knockdown

absorcao +4 vs. Chute; -2 vs. outros

0 alvo é arremessado a (Forca) hex; Knockdown

Aérea; esquiva de projéteis; Linha Reta; pode fazer o ataque e continuar o movimento, 1 FV
Atacante move 2 hex para tras apos rolar o dano

Linha Reta; lutador nao pode ser atingido, 1 FV

Jogado com um Soco Basico, adiciona +3 na VEL, 1 FV

Ignora Blogueio

% do Vigor do alvo caso ndo esteja bloqueando

Agachamento; apenas Kick Defense funciona

Apresamento Sustentado

Dois testes de dano

3 testes de dano, 1 FV

Ignora bloqueios

2 testes de dano; forca o alvo a recuar um hex antes do 2° teste, 1 FV

Empurra dois hexagonos e causa knokckdown, 1 FV

Deve interromper, absorve com Vigor + Bloqueio + 4; se ndo for chute, apenas com Vigor;
depois, rola seu dano com Forga + Chute + 1; se causar dano, efeitos do Wounded Knee
Apresamento Sustentado; o alvo precisa estar Knocked Down ou Atordoado; -2 DAN e O
MOV nos outros turnos; +3 na Forca para manter; precisa de 2 de dano para segurar, 1 FV

Adiciona a técnica Apresamento ao Vigor para absorver Apresamentos



Estilo: Karaté Shotokan Divisdao:  Guerreiros Mundiais Aliados YY) Soco 00000

- Posto: 9 (Tradicional)
Escola: Professor Particular Vitdrias: 183 S | ol s
C ito: Ast Derrotas: 10 Fama e Blogueio Soers
OI'\ICEI 0: ASTro | Empates: 2 Recursos YY) Apresamento ©®®®
Assinatura: Roundhouse Kick KO: 100 e ee0e  Esportes PYYS
: - Foco ( 1)
Forca ::::. Car|s.maI ~ ::ooo Percl_epAgac_) :::0 Honra 00000000
D.estreza I\/IarnPu acao Inte_lggn'ua Gléria 000000000
Vigor 00000 /paréncia 00 Raciocinio ©eeeee® Chi eeeee
Prontids e b A e A Ay & Forca de \Vontade o000 00000 0
joriu ao~ utaas~ CaEp pelid Salidc 00000000000000000000
Interrogacao ©® Conducao 000 Computador
Intimidagao ©®®® Lideranga 00 Investigacao Combos: Elbow Smash para Throw para Pin,
Perspicacia ©@©@@® Seguranca Medicina ®® Bloqueio para Roundhouse (dizzy), Forward para
Manha (X X Furtividade o0 Mistérios ©® Strong para Spinning Back Fist (dizzy), Foot Sweep
Labia () Sobrevivéncia @@ Estilos 0000 paraPin, Blogueio para Knife Hand Strike (dizzy)
MANOBRA VEL. DANO MOV, ESPECIAL
Jab 7 8 3 Basica
Strong 5 10 3  Basica
Fierce 4 12 2  Basica
Short 6 9 3  Basica
Forward 5 ik 2 Basica
Roundhouse 3 13 2  Basica
Apresamento 5 8 Um Basica. Ignora Blogueio
Blogueio 9 - - Basica. Interrupcao. +2 Vel prox. turno
Movimento 8 - 6 Basica
Jump 8 - 3 Aérea; Interrupcao; Esquiva de projéteis
Kippup Esp. Esp. Esp. Lutador sofre apenas -1 VEL(ndo -2) apés sofrer knockdown
Knife Hand Strike 6 8 2 Dano aplicado contra % do Vigor do alvo caso nao esteja blogueando
Elbow Smash 1K Um

7
Throw 3 10 Um O alvo é arremessado a (Forca) hex; Knockdown
Spinning Back Fist 4 117 4
3
3

Foot Sweep 12 1 Agachamento; Knockdown
Double-Hit Kick 10 2 Dois testes de dano a menos que o alvo esteja em Aérea ou Agachamento
Double Dread Kick 3 10 1° teste com +1 DAN e joga o alvo 1 hex para tras, o atacante deve mover-se para o hex do

oponente e fazer o 2° ataque com +4; pode usar o 2° ataque se o alvo estiver a alcance, 1 FV
Apresamento Sustentado; o alvo precisa estar Knocked Down ou Atordoado; -2 DAN e O

AL ¥ i v MOV nos outros turnos; +3 na Forca para manter; precisa de 2 de dano para segurar, 1 FV
Power Uppercut 4 12 Um Knockdown vs. Aérea
Reverse Frontal Kick 4 12 2 Ignora bloqueios

Reduz o dano de Throws e outras manobras de impacto com o solo pelo n° de sucessos no
Breakfall Esp. Esp. E

teste de Destreza + Esportes
Maka Wara Esp. 7 b Toda vez que fizer um bloqueio bem sucedido role Vigor + Bloqueio -3 para dar dano no

atacante; funciona automaticamente
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isternas mais modernos costumam simpli-

ficar os testes, abandonando, por exemplo,

a ideia de dois jogadores rolando um contra
o outro, preferindo, por design, que apenas um role
e as caracteristicas do outro (do passivo) deter-
minem o quanto é facil ou dificil. O proprio Street
Fighter ja deu um passo nessa direcao quando
determinou que Vigor simplesmente absorvia do
dano o valor fixo, ou que Forca de Vontade é a difi-
culdade do teste para intimidar.

Noutros pontos, porém, o sistema favorece
um jogando contra o outro, como & comum no
Storyteller classico. Nesses casos, o ativo pre-
cisa superar 0 passivo para ser bem-su-

cedido. Mas acelera muito o funcio-

namento adotar essa logica das

caracteristicas do passivo de-

terminarem a dificuldade

para o ativo. No caso,

por exemplo, de

MATERIAL DE JOGO

Entrancing Cobra, o ninja rolara Destreza + Foco tendo
como dificuldade Raciocinio + Mistérios do alvo.

No caso de um teste de apenas uma caracteris-
tica, basta dobrar o valor do passivo. Como em Mind
Control, que ambos rolam Inteligéncia, o atacante
rolaria, tendo como dificuldade o valor dobrado da
Inteligéncia do alvo. Ou, se o Narrador preferir, pode
somar uma Habilidade especifica, como Misteérios.

Em alguns testes especificos nos quais ambos
sao ativos (como cabo de guerra ou queda de bra-
o, por exemplo, ou ainda quando dois personagens
tentam ser mais rapidos e agarrarem o mesmo obje-
to no ar), é recomendado manter o sistema original.

Outra medida interessante para agilizar o jogo
é assumir que NPCs costumam ter a metade da
parada em seus testes. Assim, o Narrador nao rola
dados. O NPC atacou com dano 12 e o jogador tem
Vigor 4? Causou 4 pontos de dano, que € metade
dos 8 dados que seriam jogados.

Ou ainda no caso citado no paragrafo anterior,
de um jogador e um NPC tentando agarrar a bola
de basquete no ar no inicio do jogo, o jogador rola
Destreza + Esportes, e o NPC tem como sucessos
metade de sua parada. Cada ponto de dificuldade
acima de 6 deve tirar um sucesso do NPC.

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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CLA JOROGUMO

s lendas dizem que o ninjutsu surgiu na

China, ao menos as técnicas centrais po-

dem ter surgido nessas terras além do mar
de Okinawa, mas foi no Japao que as artes ninja do
assassinato e da infiltracao floresceram.

Por muito tempo, ninjas eram vistos como len-
das, afinal, quem assumiria ter visto uma pessoa
de pijama preto correndo, invadindo propriedades
e matando pessoas por ai?

Mas muito dessa mistica se deve ao cla
Jorogumo, criaturas hibridas de aranha e humanos,
que possuem grandes poderes caracteristicos de
sua parte aranha.

Podem escalar paredes como se estivessem
andando na mais lisa superficie horizontal, algu-
mas tém a habilidade de andar pelas aguas e até
mesmo podem desenvolver uma pegonha muito
forte e debilitante. Coisa que suas primas aranhas
muitas das vezes nao possuem.

O cla Jorogumo é todo composto por seres hi-
bridos de aranhas com humanos. Existem varios
niveis de membros, em niveis diferentes de esta-
gio de bestialidade, o que acaba dando em esca-
las diferentes de acesso aos segredos do cla: um
agente que tenha os requisitos para o titulo de

Jonin, mas nao tenha desenvolvido sua heranca
animalesca, nao consegue muita entrada na po-
litica do cla, permanecendo como Genin até que
seu nivel de Hibrido Animal chegue a 3, para so
depois disso poder ter Heranca do cla em 3, o que
formaliza o titulo de Genin. Para se tornar Chunin,
0 ninja deve ter seu antecedente de Hibrido em 4,
para so assim ter Heranca do cla em 4, e para ser
Jonin, ele precisa de algo entre 4 e 5 em Hibrido,
mas so0 tera total conhecimento dos segredos do
cla quando possuir Hibrido 5 para adquirir o nivel
de Herancadocla’5 e se tornar um com o cla. Pode
passar a controlar outros ramos do cla e mesmo
ser cotado para ser o lider da familia em algum
ponto do futuro.

Em cada um dos muitos niveis no antecedente
Hibrido Animal, o cla tem uma utilidade para o mem-
bro; os mais humanos sempre ficam com as missoes
em que é preciso tratar diretamente com pessoas, e

KABUKI TOWN

A ARENA

O (la Jorogumo tem sua base de operacoes
na Zona Rural de Kabuki Town, num velho
campo de mineracao abandonado. Eles
usam as cavernas para se esconder, e lutam
em pontes de varias alturas, usando suas
teias e habilidades de escalada para colocar
invasores e inimigos em maus lencois.

ja os hibridos totalmente animais, dependendo de
suas habilidades, tém missoes a altura.

Matar o Xogum dentro de seu castelo? Podem
mandar o membro que tem a habilidade de escalar
paredes, ou podem mandar um membro que tem
0 poder de Shapeshift na forma de uma geisha,
gque quando o xogum menos estiver esperando,
sera envenenado...

Nao é necessario dizer que o cla Jorogumo deu
origem a lenda das Jorogumo, ainda mais com a
habilidade de se transformarem em pessoas.

Todalendatem um fundo de verdade; por sorte, 0s
ninjas Jorogumao sumiram, tem muito tempo que nin-
guém ouve falar deles. Ou eles estao levando a sério
0 seu trabalho como assassinos furtivos e sombras
noturnas que so sao encontrados quando querem...

DAVI CAMPINO
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US.5. SARATOGA

KABUKI TOWN

O Saratoga € um porta-avioes norte-
americano em operacao ha quatro
décadas. Ele foi destacado para vigiar
as aguas japonesas da baia de Kabuki
Town, principalmente apos denuncias
de atuacao de embarcacoes da
Shadaloo carregando armas e drogas
para a cidade.

Em geral, ele apenas mantém sua
presenca ostensiva a fim de afugentar
Criminosos, e por isso 0s soldados ficam
ociosos. Muitos deles acabam buscando
passar o tempo em desafios de Street
Fighting, e entre os turistas que visitam
0 porta-avioes nos dias de maior
proximidade do cais, ha muitos lutadores.

A ARENA

s lutas ocorrem na pista, e os oficiais fa-

zem vista grossa. Preferem que seus sol-

dados se divirtam e se exercitem, e até
ganhem algum dinheiro em apostas. Dizem que
ha um capitao fazendo muito dinheiro com apos-
tas, e que as vezes ele aparece para lutar e de-
monstrar seus golpes acrobaticos.

Lutar na pista de decolagem é simples, e nao
ha muitos elementos no cenario para interagir.
Nao raro, lutadores sao atirados em algum he-
licoptero proximo, o que pode gerar problemas
com os oficiais. Aléem dos limites da pista, ha uma
grade na qual os lutadores podem se agarrar se
empurrados ou arremessados, precisando de
trés sucessos num teste de Destreza + Esportes.

Caso o lutador nao consiga se agarrar, ou
seja, arremessado para além dos limites da gra-
de, ele caira direto no mar. A queda é equivalen-
te a 13 andares, e a essa altura, cair na agua e
como cair em concreto. O dano, seguindo a ta-
bela do livro basico, &€ de 17 niveis de Saude.

Como quando cai no solo, o lutador pode rolar
Destreza + Esportes para reduzir o dano, mas
com dificuldade 5, ao invés de 6, que é o padrao.
Cada sucesso reduz um ponto do dano sofrido.

ERIC “MUSASHI" SOUZA
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MANOBRA DO MES

TRANSCENDENCE / TRANSCENDENCIA

Alguns elementalistas criam uma conexdo tao
profunda com seu elemento que sao capazes
de abandonar seus corpos, convertendo-se em
existéncias fantasmagoricas de informacao.
Povos antigos dizem que o0s espiritos deixam
0S corpos para vigjarem pelo mundo astral;
alguns cientistas (muitos deles, da Shadaloo)
defendem que se trata da singularidade,
tornando possivel o download da mente.

Pré-requisitos: FOCO =wuss, Elemental sunss,
Mistérios swuus, Elemental Stride

Pontos de Poder: Elemental 5

Quando um elementalista utiliza
este poder, ele deixa seu corpo e se
converte em informacao viajando
por seu elemento. E preciso que o
elemento esteja presente no ponto
de partida - nao raro, elementa-
listas deixam seus corpos no alto
de edificios, cercados por velas,
enterrados ou submersos, con-
forme o elemento -, mas a es-
séncia do personagem podera
vigjar livremente.

Sistema: Quando esta
carta é jogada, o persona-
gem desaparece, conver-
tendo-se em uma forma

inatingivel (seu corpo, contudo, estara vulne-
ravel), com Movimento igual a Vigor + Foco em
milhas por hora.

O contato com o mundo fisico é
limitado. O personagem pode apa-
recer em sonhos de outros, se
bem-sucedido em Mistérios +
Foco. Outra forma de comu-
nicagao é utilizando televiso-

res, computadores ou tele-
fones. O personagem testa
Mistérios + Foco, dificuldade

6, mas pode ser maior se for um
equipamento protegido.

Sistemas governamen-

tais podem chegar a di-

ficuldade 9. Sao neces-

sarios trés sucessos para

um uso eficiente e claro,

como para encontrar in-
formacoes e rouba-las.

Do mesmo modo,

0 personagem pode
dominar maquinas,
veiculos, aeronaves

e robds. O teste é

0 Mesmo, e com

1 0OU 2 sucessos

0 controle é ine-
ficaz, resultando

em lentidao ou baixa resposta aos comandos (no
caso de um robd, pode resultar em redutores em
seus Atributos Fisicos). Dominando uma forma hu-
manoide, 0 personagem podera usar suas Manobras
fisicas, porém com os Atributos do equipamento.
Em qualguer equipamento bem dominado (trés
sucessos), podera usar seus poderes de Foco.

O transcedental nao possui Atributos Fisicos,
Aparéncia ou Salde. Ele nao pode ser atingido por
ataques, exceto mentais (como Psychic Vise). Ele s6
pode ser destruido caso o equipamento que ele ocu-
pa for destruido antes que ele possa escapar. Nesse
caso, o personagem estara morto.

O personagem nao se alimenta, mas ele gasta
1 Chi/dia nessa condicao, podendo recuperar seu Chi
cena a cena. O corpo nao envelhecera ou adoecera,
retormando suas funcdes quando seu dono retornar.
Contudo, se o corpo por algum motivo for destruido, o
personagem estara preso em sua forma transceden-
tal, nao mais gastando Chi diario, porém precisando
ocupar objetos ou equipamentos para interagir com o
mundo fisico. Personagens que possuam Mascote 5
podem se valer de seu elo espiritual para ocupar seus
animais, como fariam com objetos ou maquinas.

A manobra nao causa nenhum dano real.
Custo: Veja descricao acima

Vel: +3

Dano: Nenhum

Movimento: : \/eja descricao acima

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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JON JONES

LENDAS DO CIRCUITO

Antes de iniciar sua carreira no MMA, Jones
era um grande wrestler no ensino medio
e campeao estadual pelo Union-Endicott
High School, em Los Angeles. Ele ganhou um
campeonato nacional JUCO na lowa Central
Community College. Apos sua transferéncia
para Morrisville State College, ele decidiu
abandonar a faculdade onde estudava Justica
Criminal, para comecar sua carreira no MMA.

Jones fez sua estréia no MMA profissional em
abril de 2008. Ele acumulou um recorde invicto de
6-0 durante um periodo de trés meses, finalizan-
do todos os seus adversarios. Isto levou-o para a
atencao do UFC, que Ihe pediu para substituir um
lutador a duas semanas da luta, em julho de 2008.
Em sua Gltima luta antes de assi-
nar com o UFC, Jones derrotou
Moyses Gabin na BCX 5 pelo o
Cinturao Meio-Pesado USKBA.

Ele venceu a luta por nocaute
técnico no segundo round.

Quando Jones
ganhou o titulo em
marco de 2011, ele se
tornou o campeao mais

novo da historia do UFC. Durante sua carreira
pelos meio-pesados, "Bones” ja venceu 5 ex-
-campeoes da categoria.

'Jones fai destituido de seu cinturao apos se en-
volver em um acidente de transito. Antes da puni-
¢ao, Jones era classificado em #1 no Ranking Peso
por Peso do UFC. Praticamente invicto, sua Unica
derrota foi por desclassificagao, apos nocautear
Matt Hamill com um golpe ilegal.

Seu maior rival é Daniel Cormier, que Jones ja
venceu duas vezes no Octogono, mas a segunda
luta foi considerada sem resultado (empate) apas
Jones falhar no antidoping. Isso aumentou as
provocagoes entre 0s dois, e Jones se sentiu vito-
ri0so apos Cormier abandonar o cinturao e mudar
de categoria quando ele retornou de sua punicao.

Jon Jones é amplamente conside-
rado pela midia especializada
como o maior lutador de MMA
da atualidade e um dos
maiores da historia.

Ele segue em sua carreira vitoriosa buscando se
tornar a maior lenda do esporte.

Jorgando com Jones: Sua confianca € gigantesca,
0 que é elevado pelo fato de nunca ter conhecido a
derrota - qualé, vai considerar aguela desclassifica-
cao ridicula? A luta € um momento de expor toda a
sua agressividade, e se um golpe nao é impedido pe-
las regras, vocé vai usa-lo sem qualquer pudor. Vocé
nasceu para lutar, e ser campeao permite que vocé
possa obter o que quiser da vida. Nada ira impedi-lo.

Aparéncia: Jones é muito alto, com quase 2 metros
de altura, e magro. Seus bragos sao longos e ele
0S usa para manter distancia frente a seus opo-
nentes. Quando luta, usa shorts de muay thai. Fora
da arena, se veste com estilo casual, com roupas
simples, geralmente nao se contendo em seus
momentos de diversao.

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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Escola: : Gaidojutsu Dojo Sfiitr?as o APl B chute g RN, LENDAS DO CIRCUITO 18
T d fissi | Derrotas: 1 Fama 0000  Bloqueio eoo00

ConFelto. Lutador profissiona Eabatesy Racrsoes L ees o et it ents s S 0o

Assinatura: Salta na grade e comemora KO: 10 Sy eeeee Fsportes T,

Forca ®eee (aisma  ©eeee Dercepcio e0eee Lo o Elogr?aooooo:oooo

Destreza 00000 |anipulacdo ©00ee |[nteligncia ©0® Chiee

Vigor 00000 /paréncia [ 1) Raciocinio ©eeeee®

Forca de Vontade 0o ®00000000®
Salder 00000000000000000000

Prontidao 00000 | taas(egas 000 Arena o000

Interrogacao ©®@ Conducao o0 Computador ® Combos: Flying Tackle para Pin (dizzy), Blogueio para
IntimidacGo ©®®®® [ideranca 00 Investigacao ® Sleeper, Flying Tackle para Brain Cracker (dizzy), Tiger Knee
Perspicacia ©®©®®® Seguranca Medicina ©®® para Elbow Smash (dizzy), Spinning Back Fist para Elbow
Manha ( X X Furtividade e00 Mistérios @ Smash (dizzy), Grappling Defense para Suplex, Wounded
Labia ®®00®  Sobrevivéncia @@ Estilos o000 Knee para Double Dread Kick (dizzy)

Jab 7 8 4  Basica

Strong 5 10 4 Basica

Fierce 4 12 3  Basica

Short 6 9 4 Basica

Forward 5 1 3 Basica

Roundhouse 3 13 3 Basica

Apresamento 5 8 Um Basica. Ignora Blogueio

Bloqueio 9 - - Basica. Interrupcao. +2 Vel prox. turno

Movimento 8 = 7  Basica

Jump 8 - 4 Aérea; Interrupcao; Esquiva projéteis

Kippup Esp. Esp. Esp. Lutador sofre apenas -1 VEL(ndo -2) ap6s sofrer knockdown

Foot Sweep 3 12 2 Agachamento; Knockdown

Grappling Defense 9 = 3 Adiciona a técnica Apresamento ao Vigor para absorver Apresamentos

Apresamento Sustentado; o alvo precisa estar Knocked Down ou Atordoado; -2 DAN e O

Pin 4 10 > MOV nos outros turnos; +3 na Forca para manter; precisa de 2 de dano para segurar, 1 FV
Flying Tackle 4 8 6 Atacante e alvo sofrem Knockdown se n§nhum dano for causado; ambos voam por 2 hex a
partir do hex do oponente; +2 VEL na proxima manaobra se ela for um Apresamento
Suplex 5 10  Um Knockdown; o alvo cai no hex adjacente
Sleeper 4 10 Um Apresamento Sustentado; se o apresamento for mantido por 3 turnos o alvo é atordoado
Brain Cracker 5 11 Um Apresamento Sustentado, dano calculado ¢/ soco
Disengage 6 = 2 2°teste para sair do apresamento (Destreza vs. Forga)
Wounded Knee 3 12 3 Alvotem -2 VEL nos chutes -2 MOV em todas as manaobras nos préximos 2 turnos se bem sucedido
Tiger Knee 8 11 4 Knockdown; Aérea; esquiva de projétil como Jump, 2 FV
Elbow Smash 7 11 Um |
Eye Rake 7 5 L éepéiz;ar_r;eagor;rsae causar dano, alvo fica atordoado no proximo turno caso nao tenha Luta as sb“ %6“&%“6“&%
Spin. Back Fist 4 11 5
Knee Basher 4 13 Um Apresamento Sustentado; Knockdown
Double Hit Kick 3 10 3 Dois testes de dano
Double Dread Kick 3 10 1° teste com +1 DAN e joga o alvo 1 hex para tras, o atacante deve mover-se para o hex do

oponente e fazer o 2° ataque com +4; pode usar o 2° ataque se o alvo estiver a alcance, 1 FV
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NARRATIVA EMERGENTE

ESPECIAL

A narrativa emergente € uma contraposicao a aventura preparada como demonstrada e enfatizada no livro basico de Street Fighter.
O Storyteller se notabiliza pelo foco em preparacdo, mas nao € tnico nesse sentido.

preparacao em si & uma tarefa que
A toma tempo, um recurso que nem sem-
pre esta disponivel. Assim, a narrativa
emergente de exploragao & um estilo de jogo
que vem ganhando destaque apos alguns anos
de ostracismo - sobretudo na década de 1990.

E possivel jogar Street Fighter pela narrativa
emergente?

Para responder a essa questao, é preciso
primeiro entender o que é o estilo de jogo de

Street Fighter. Uma imagem classica do jogo é
um mapa-mundi e um aviao se deslocando por
ele conforme o lutador visita outra cidade para
lutar. Isso se popularizou no Street Fighter 2,
mas ja existia desde o primeiro Street Fighter.
A White Wolf publicou quatro aventuras oficias.
O autor do Guia do Jogador escreveu uma quin-
ta aventura que publicou em uma revista ame-
ricana. A Dragao Brasil também fez uma aven-
tura propria. O que ha em comum nessas seis

historias? Os jogadores vao a um lugar paraum
torneio, e isso resulta também em uma aven-
tura fora da arena, provavelmente combatendo
a Shadaloo.

Assim como D&D classico é explorar dungeons
e hexcraw! é percorrer um mundo desbravando,
Street Fighter é sobre vigjar para lutar e combater
0 crime no meio disso. Esse € o ponto inicial para
entender como fazer narrativa emergente nesse
mundo.
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PREPARACAO PARA O IMPROVISO

Dispensar a preparagao demanda, por mais
contraditorio que isso possa parecer, uma prepara-
cao inicial. Jogos que enfatizam em narrativa emer-
gente, como os classicos de hexcraw! ou o moder-
no Mutant Ano Zero, ja trazem essa preparagao
realizada, dizendo o que sera encontrado em cada
area ou trazendo sistemas aleatorios para isso.

No caso de Street Fighter, o livro basico da
uma pincelada sobre o que ha em cada regiao
geografica, mas é bastante genérico. O PUNHO
DO GUERREIRO #13 trouxe tabelas para rolar en-
contros aleatorios, poupando o trabalho de quem
nao quer determinar o que ha em cada localida-
de, e este & um caminho. Outro caminho é esco-
lher as principais cidades (as capitais dos paises,
por exemplo, e outras cidades importantes pelas
quais os jogadores podem passar) e algumas are-
as nao urbanas genéricas, definindo o que sera

encontrado nelas (grupos de capangas, ninjas, pe-
quenos exércitos de veteranos renegados, etc).

De todo modo, o Narrador nao precisa deixar
0 mundo como um lugar aberto para os jogado-
res irem aonde |hes der na telha (s6 o Brasil tem
5500 municipios, seria impossivel deixar prepa-
rados todos os lugares!); pelo contrario, &€ bacana
lhes dar opgoes: “Nesta semana existem torneios
em Londres, Paris, Miami, Rio de Janeiro, Bangkok e
Xangai, para onde vocés vao?" Uma vez os jogado-
res indo a um lugar, as informagoes basicas sobre
0 lugar ja dizem o que ha I3, que tipo de perigos en-
contrarao, quais criminosos combaterao e a historia
se construira com base nas acoes desempenhadas.

Sobre os street fighters que podem ser encontra-
dos nesses locais, € possivel utilizar NPCs que apa-
receram nos livros. Ha lutadores de quase todos o0s
postos para serem encontrados nessas andancas.

ESPECIAL

O Narrador pode criar uma lista por postos de NPCs
disponiveis e distribui-los pelo mundo, ou ainda se-
lecionar um NPC adequado para o momento, inde-
pendente da localizacao (assim como os jogadores,
0s NPCs lutadores também vigjam pelo mundo pro-
curando por lutas). Com uma lista (se possivel, até
com o nome do livro em que a ficha esta, para agili-
zar), o Narrador rapidamente pode colocar de impro-
viso alguém no caminho dos jogadores.

Pode ser interessante construir relacoes entre es-
ses NPCs e 0s eventos criminosos que os jogadores
enfrentarao nessas cidades, sejam essas relacoes de
parceria ou de antagonismo. E no fim, as a¢oes dos jo-
gadores construirdo a narrativa e ditarao seus rumos,
proporcionando um jogo mais participativo e reduzin-
do o trabalho de preparacao do Narrador.

ERIC "MUSASHI" SOUZA
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